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これからの 10 年間、スバマートデバイスの発展は昔 PC の発展のように、生活の中で
なければならない存在であろう。アプリ市場では沢山のビジネスチャンスが増えていくこ
とが明になっている。言うまでもなく、教育アプリも増えていくだろう。 





























第 4 章では、「日本の教育 ICT 推進事情」について述べる。ここ数年、スマートデバ
イスに関するニュースが様々な領域で活躍している。教育方面でもスマートデバイスの導
入に関しては、全力で支援しているようである。「2020 年までにすべての学校で 1 人 1
台のタブレットを導入した IT 授業を実現する」と文部科学省がこのような目標を掲げて











プリケーションとその流通手段であるアプリ販売サービス(iOSの App Store や Android 
の Google Play など)を利用するユーザーの数がネットワーク外部性による便益をもた
らしている点で、携帯電話の新たな価値創造のプロセスを示しているといえよう。 









第 8 章は、本研究のまとめである。 本研究はポイントシステムの歴史を始め、ポイ
ントの進化方向、ポイントを利用するゲーミフィケーション、日本の ICT教育及びスマ
ートデバイスのビジネス、五つの方面で、新たなビジネスの成功性を導いた。このタブレ
ット用ポイント制教育アプリを実現するためには、また多方面の協力が必要である。そし
て、多方面の資料、データを利用すると、今度の研究に関しては、成功可能性はかなり高
い。今回の研究はビジネスとして実装されると、生徒たちのモチベーションを上げるとと
もに、ユーザーのデータを集めることも可能である。教育方面、運営、投資会社側などに
対するメリットが証明できるだろう。 
